International

_JA (s]r]

Journal

ACADEMIC SOCIAL RESOURCES sournal

Open Access Refereed E-Journal & Refereed & Indexed

Okul Oncesi Ogretmenlerin Okul Oncesi Egitimde Oyun Temelli
Egitim Hakkinda Goriisleri

Preschool Teachers' Opinions on Game-Based Education in Preschool Education

OZET

Bu calisma, Batman’daki okul oncesi kurumlarda gorev yapan okul 6ncesi dgretmenlerinin
bakis acisiyla oyun temelli egitimi degerlendirmeyi amaglayan derinlemesine gériigmenin
bulgularini sunmaktadir. Bu dogrultuda calismada Batman’daki okul 6ncesi kurumlarda gorev
yapan 15 okul oncesi Ogretmeni ile yliz yiize goriisme gergeklestirilmistir. Goriismelerde
arastirmacilar tarafindan literatiir bulgularina dayali olarak hazirlanan yar1 yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmistir. Elde edilen bulgular MAXQDA programu kullanilarak analiz
edilmistir. Arastirmanin sonunda g¢ocuklarin agirlikli olarak tablet gibi dijital materyalleri
tercih ettikleri, oyun temelli egitimin ¢ocuklarda sosyallesme, elestirel diisiinme, 6zgiiven,
yaraticilik ve problem ¢6zme becerisi agisindan 6nemli faydalar1 oldugu belirlenmistir. Ayrica
ogretmenlerin oyun temelli egitimde oyunlarin herkes uygun olmamasi, siirenin kisitli olmasi
ve oyun temelli egitimde yeni tekniklerin gelistirilmesinin zorlugu alanlarinda zorluklarla
karsilastiklar1 goriilmiistiir.
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ABSTRACT

This study presents the findings of the in-depth interview aiming to evaluate game-based
education from the perspective of preschool teachers working in pre-school institutions in
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Batman. In this direction, face-to-face interviews were conducted with 15 preschool teachers
working in pre-school institutions in Batman. In the interviews, a semi-structured interview
form prepared by the researchers based on the literature findings was used. The findings were
analyzed using the MAXQDA program. At the end of the study, it was determined that
children mostly prefer digital materials such as tablets, and that game-based education has
significant benefits in terms of socialization, critical thinking, self-confidence, creativity and
problem-solving skills in children. In addition, it was observed that teachers faced difficulties
in the areas of games being not suitable for everyone, limited time in game-based education,
and the difficulty of developing new techniques in game-based education.
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GIRIS

Oyun, ¢ocugun yaraticiligmi kullanabildigi, yeteneklerini kesfedebildigi, kendini ifade edebildigi ve yetiskinlere
gelisimsel 6zellikleri hakkinda ipuclar1 verebilecegi dnemli bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Kaya vd., 2017).
Oyun sadece gocugun gelisimi i¢in 6nemli bir yardimcidir. Bu baglamda oyun, ¢ocugun egitim dili ve kisisel kesif
alanidir (Tugrul, 2014). Oyunlar bize zevk, tutkulu katilim, yapi, motivasyon, ego tatmini, adrenalin, yaraticilik,
sosyal etkilesim ve duygu saglayarak 6grenmenin temel ihtiyaglarini karsilamaktadir (Prensky, 2001). Oyunun
kesinligine ve nasil insa edildigine gore, egitici oyunlar (genellikle oyun olarak oyun) ve didaktik oyunlar (okul
6greniminin 6zel iglevi olarak oyun) seklinde siniflandirilmaktadir (Cojocariu ve Boghian, 2014). Cocuklarin gelisim
diizeylerini belirleme, destekleme ve tanimada bir ara¢ olarak kullanilabilen oyun, yeni becerilerin 6gretiminde de
onemli bir rol oynamaktadir. Bu nedenle oyun, diinya ¢apinda okul dncesi egitim programlarinda egitim siirecini
planlamak ve uygulamak i¢in en dnemli arag olarak kullanilmakta ve oyun temelli egitim egitimin merkezinde kabul
edilmektedir (Kogyigit ve Baydilek, 2015).

Egitsel oyunlar, agik¢a egitim amactyla tasarlanmig veya tesadiifi veya ikincil bir egitim degeri olan, insanlara belirli
konular1 6gretmek, kavramlart genisletmek, gelisimi giiclendirmek, tarihsel bir olay1 veya kiiltiirii anlamak veya
ogrenenlerin bir beceri edinmelerine yardimci olmak amaciyla tasarlanmis oyunlardir (Cojocariu ve Boghian, 2014).
Oyun tabanli 6grenme, ¢ocuklarin oyun oynayarak bilgi edinmelerine yardimci olan bir metodolojidir. Oyuna dayali
ogrenme ile ¢ocuklar, gevrimici oyunlari ve fiziksel nesneleri kullanarak bireysel ve takim olarak dgrenebilirler. Bu
O0grenme yaklasimi rekabetgi, eglenceli ve ilgi ¢ekicidir ve O6grenme sonuglarini gelistirmektedir. Okul Oncesi
egitimde, oyun temelli 6grenme, Ggretmenlerin ¢ocuklar1 ayri takimlara yerlestirmesini ve onlarin kurallara ve
beklentilere uyarak rekabet etmelerini igerebilir. Ornegin, bir 6gretmen smfi iki gruba ayirabilir ve her takimin
birden 10'a kadar sayilar belirlemesini saglayabilir. Belirledikleri her say1 onlara bir puan kazandirir ve daha fazla
puana sahip olan takim kazanir. Sandford ve Williamson (2005) oyun oynayarak 6grenmenin, oyuncularin kademeli
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olarak altta yatan kural kiimelerini ve sistemlerini ortaya ¢ikardigin belirtmekte ve bu nedenle oyun temelli egitimin
giderek daha zorlu gorevlerde siirekli uygulama ve etkilesim siireci olarak kullanildigini1 belirtmektedir. Oyuncular,
oynadiklar1 oyundan anlat1 veya hikayeler araciligiyla bir 6grenme etkinligine girerler (Razak vd., 2012).

Oyun temelli erken gocukluk programlari, tipki geleneksel dogrudan 6gretim teknikleri gibi 6gretme ve 6grenmeye
odaklanir. Bu tiir programlarda oyun, spontane ve c¢ocuklarin yonlendirdigi serbest oyun bi¢iminin yani sira
egitmenin kasitli 6gretime odaklanarak yardimci oyuncu olarak katildigi rehberli oyun bigimini alabilir. Her ikisi de
geng dgrencinin dgrenmesi icin avantajhidir. Ideal bir oyun tabanli grenme programi, bu faydalari en iist diizeye
¢ikarmak icin ¢ocuklarin hem 6zgiir hem de yonlendirilmis oyuna izin verecektir. Orgiin egitimde oyun kullanma
potansiyeli iizerine yapilan arastirmalar umut verici sonuglar gostermektedir. Bu calismalardan bazilari, oyun
oynamanin motivasyonu ve Ogrenmeye bagliligi artirabilecegini (Malone ve Lepper, 1987), stratejik diigiinme,
iletisim, miizakere, veri isleme gelisimini destekleyebilecegini (Kirriemuir ve McFarlane, 2004), i¢erikler arasindaki
anlagsmaya yardimci olabilecegini, bir konunun siireci ve baglami (Klabbers, 2003) ve derin Ogrenmeyi
tetikleyebilecegini (Gee, 2005) gdstermistir. Iskogya'da Robertson ve Miller (2009) tarafindan oyun oynama iizerine
gergeklestirilen bir aragtirma 6rnegi oyunu 10 hafta oynadiktan sonra ¢ocuklarin hesaplama dogrulugunda en az %50
iyilesme tespit etmistir. Bu sonuglar oyun tabanli egitimin ¢ocuklarin 6grenme siirecleri agisindan énemli bir arag
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu baglamada bu calisma Batman’daki okul dncesi kurumlarda gorev yapan okul
Oncesi Ogretmenlerinin bakis agisiyla oyun temelli egitimi degerlendirmeyi amaglamaktadir. Bu temel amactan
hareketle ¢aligmada asagidaki sorularin yanitlar aranmaktadir.

v" Okul 6ncesi egitimde gocuklarin en ¢ok tercih ettigi oyun materyalleri nelerdir?
v Okul 6ncesi egitimde oyun temelli egitimin faydalari nelerdir?
v Okul 6ncesi egitimde oyun temelli egitimin sinirliliklart nelerdir?

Bu arastirmadan elde edilecek bulgularin, oyun temelli 6grenmenin ampirik kanitlarina o6zellikle okul Oncesi
egitimindeki uygulamasi agisindan 6nemli bir katki saglayacaktir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Okul oncesi kurumlarda goérev yapan okul Oncesi Ogretmenlerinin bakis agisiyla oyun temelli egitimi
degerlendirmeyi amaglayan bu ¢alismada fenomenolojik bir yaklagim kullanilmistir. Fenomenoloji, yasanmis bir
deneyimin anlamini bireyin bakis agisindan arastiran bir arastirma yontemidir (Demir ve Ercan, 2018). Bu nedenle
fenomenoloji, insanlarin giinliilk deneyimlerinin anlami hakkinda daha derin bir anlayis saglamayi ve insanlarin
kendilerinin bilingli olarak deneyimledikleri fenomenlerin anlagilmasina yon vermeyi amaglar (Shosha, 2012).

Calisma Grubu

Yeterli goriis cesitliligini saglamak i¢in, Batman’daki farkli okul oncesi kurumlarda gorev yapan okul Oncesi
Ogretmenleri amagli 6rnekleme yontemlerinden oOlgiit 6rnekleme ile dahil edilmistir. Amachi 6rnekleme, tutarli
bilgilerin toplanabilmesi i¢in benzer durumlari yasamis insanlart bulmak igin nitel arastirmalarda sik¢a basvurulan
bir yontemdir (Palinkas vd., 2015). Bu nedenle bu calismada amacghi o6rnekleme kullanilmigtir. Katilimcilar,
Batman’daki farkli okul 6ncesi kurumlarda gérev yapan okul Oncesi Ogretmenleridir. Aragtirmanin dahil edilme
Olciitleri aragtirmaya goniillii katilma ve oyun temelli egitimi kullanmadir. Dahil edilme kriterlerini karsilayan 15
okul dncesi 6gretmeni aragtirmanin ¢aligma grubunu olusturmustur. Katilimcilarin 151 de lisans mezunu kadinlardan
olugsmaktadir. Katilimcilarin sekizi 28-35 yas araliginda besi 36-40 yas araliginda ikisi ise 41 yas ve {izeri yastadir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Bu caligmada, veri toplama i¢in yari1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmigtir. Goriisme formu arastirmacilar
tarafindan literatlir bulgularina dayali olarak gelistirilmistir. Arastirma verilerinin toplanmasi i¢in derinlemesine ve
bireysel goriismeler yapilmistir. Gorlismelere baslamadan once tiim katilimcilar ¢alismanin dogasi ve amaci
hakkinda tam olarak bilgilendirilmis ve katilimlarinin goéniilliiliik esasina vurgu yapilmistir. Her katilimci, gorev
yaptig1 okulda 30 ila 45 dakika siiren tek seferlik resmi bir goriismeye katilmigtir. Toplanan verilerin ¢éziimlenmesi
MAXQDA programi kullanilarak tematik igerik analizi kullanilarak gergeklestirilmistir. Tematik igerik analizi,
belirli bir disiplin alanindaki aragtirma sonuglarinin tematik elestirel bir bakis agisiyla ortak bir senteze varmasidir
(Calik ve Sozbilir, 2014).

BULGULAR ve YORUM
Okul Oncesi Egitimde Cocuklarin En Cok Tercih Ettigi Materyaller

Aragtirma kapsaminda ilk olarak okul dncesi egitimde ¢ocuklarm en ¢ok tercih ettigi materyaller hakkinda 6gretmen
goriisleri incelenmektedir. Ogretmenlerin bu konudaki yanitlarindan hareketle olusturulan kod alt kod modeli sekil
1’de gosterilmektedir.
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Bebekler ve dolgu oyuncaklar
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Kuklalar (f=2) \
/ Oyunlar \\*@
@ Plastik ve ahsap lego (£=5)

Miizik ve ritm aletleri (£=2)

@] ]

Ahsap ve plastik maketler (£=3) Mutfak esyalar: (£=3)

Sekil 1: Okul Oncesi Egitimde Cocuklarin En Cok Tercih Ettigi Materyaller

Okul oncesi egitimde cocuklarin en ¢ok tercih ettigi materyaller hakkinda &gretmen goriisleri incelendiginde
cocuklarmn agirlikli olarak tablet gibi dijital materyalleri tercih ettikleri goriilmektedir. Bununla iliskili olarak O4
“Cocuklar genellikle tablet oyunlarini tercih etmektedirler nokta Bu tiir oyunlar ¢ocuklar i¢in daha ilgi cekici
olmaktadir” seklinde goriis bildirmistir. Benzer sekilde 06 ise “Ashnda okulumuzda cesitli materyaller bulunsa da
cocuklar daha ¢ok tableti kullanmay tercih ediyorlar. Tabletin gorsel, isitsel ve dokunsal ozellikleri cocuklara daha
ilgi ¢ekici geliyor.” Demistir.

Tabletin disinda bebekler ve dolgu oyuncaklari, plastik ve ahsap Legolar, mutfak esyalari, ahsap ve plastik maketler,
miizik ve ritim aletleri ile kuklalar da okul dncesi donem gocuklari tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun materyalleri
arasindadir. Bununla ilgili olarak O9 “Cocuklar daha cok tableti tercih etseler de oyuncak bebekler, sert plastikten
yapilmis dolgu oyuncaklari, legolar ve miizik aletlerini de kullanmaktadirlar” derken O15 “Kiz ¢ocuklart daha ¢ok
bebekleri, mutfak esyalarvm, miizik ve ritim aletlerini tercih ederken erkek cocuklart kukla, Lego, ahsap ve plastik
maketleri tercih etmektedir.” Demistir.

Okul Oncesi Egitimde Oyun Temelli Egitimin Faydalari

Aragtirmanin ikinci alt problemi kapsaminda okul 6ncesi egitimde oyun temelli egitimin faydalari hakkinda
Ogretmen gorisleri incelenmektedir. Ogretmenlerin bu konudaki yanitlarindan hareketle olusturulan kod alt kod
modeli sekil 2°de gosterilmektedir.

Oyun Temelli Eg;tlrmn Faydalar

7NN

Sosyallegme (f=9
yallegme (£=9) Problem ¢ozme becerisi (f=5)

Elestirel dug;unme(f 8) Ozguven(f 6) Y‘1I1Tlclllk(f 3)

Sekil 2: Okul Oncesi Egitimde Oyun Temelli Egitimin Faydalari

Okul o6ncesi egitimde oyun temelli egitimin faydalarna iligkin 6gretmen goriisleri incelendiginde 6gretmenler okul
Oncesi egitimde oyun temelli egitimin ¢ocuklarda sosyallesme, elestirel diisiinme, 6zgiiven, yaraticilik ve problem
¢cozme becerisi acisindan onemli faydalari oldugunu belirtmislerdir. Bununla ilgili olarak O1 “Cocuklarda
sosyallesme, elestirel diisiinme, ozgiiven, yaraticilik ve problem ¢ézme becerisi agisindan onemli faydalar: oldugunu
belirtmislerdir” seklinde goriis bildirmistir. Benzer sekilde O4 “Okul éncesi donemde uyguladigimiz oyun temelli
uygulamalar ¢ocuklarin yaraticihgimi ve ézgiiven duygusunu gelistirmektedir Ayrica ¢ocuklarin sosyallesmesini
saglayarak elegstirel diisiinme becerisine katki saglamaktadir.” Diger taraftan O11 ise “Oyun temelli egitim
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¢ocuklarin yaraticthgim ozgiivenini sorun ¢ozme yetenegini ve elestirvel diisiinme yetenegini gelistirmektedir.”
Demigstir.

Okul Oncesi Egitimde Oyun Temelli Egitimin Stmirhliklar

Aragtirmanin Uglincii alt problemi kapsaminda okul dncesi egitimde oyun temelli egitimin siurhiliklari hakkinda
Ogretmen goriisleri incelenmektedir. Ogretmenlerin bu konudaki yanitlarindan hareketle olusturulan kod alt kod
modeli sekil 3’te gosterilmektedir.

Cl

Oyun Temelli Egitimin Smirhiliklar:
|

@ @ Yeni tekniklerin gelistirmenin

Herkese uygun olmamasi (£=6) Siire kisithlign (£=5) zorlugu (f=4)

Sekil 3: Okul Oncesi Egitimde Oyun Temelli Egitimin Smirhliklart

Okul o6ncesi egitimde oyun temelli egitimin sinirhiliklaria iliskin 6gretmen gorisleri incelendiginde 6gretmenlerin
oyun temelli egitimde karsilastiklar1 temel sinirlilik alanlarinin oyunlarin herkes uygun olmamasi, siirenin kisith
olmasi ve oyun temelli egitimde yeni tekniklerin gelistirilmesinin zorlugu alanlarinda oldugu goriilmektedir. Bu
konuda O4 “Ashinda oyun temeli etkinlikler 6grencilere bircok fayda saglasa da bu tiir etkinlikleri genellikle son
derslerde yapiyoruz bu nedenle yeterli siire bulamiyoruz.” Seklinde goriis bildirmistir. O9 “Bence bu konudaki en
onemli zorluk oyunlarda yeni tekniklerin gelistirilmemesi. Daha ¢ok eski teknikler ve eski oyunlar kullanilyyor.”
Demistir. Q13 ise “Herkese uygun oyun bulmak zor oldugundan oyunlar: genel olarak uygulayabiliyoruz.” Seklinde
goriis bildirmistir.

SONUC VE ONERILER

Bu calismada Batman’daki okul 6ncesi kurumlarda gorev yapan okul 6ncesi 6gretmenlerin oyun temelli egitimi
hakkinda goriisleri incelenmistir.

Aragtirmada ilk olarak okul 6ncesi egitimde cocuklarin en ¢ok tercih ettigi materyaller hakkinda dgretmen goriisleri
incelenmis ve cocuklarin agirlikli olarak tablet gibi dijital materyalleri tercih ettikleri goriilmiistiir. Dijital oyun
tabanli 6grenme ve ilgili egitim teknolojileri, egitim sistemindeki Onemli unsurlardir. Giinlimiizde yeni nesil
¢ocuklar, tablet bilgisayar teknolojileri ve yeni teknolojiler ile yakindan tanigmaktadir. Bir¢ok arastirmaci bu konuyu
arastirmig ve hatta bazi durumlarda bu dijital dilin davranis kaliplarimi degistirebilen yeni nesil ¢ocuklarin
hayatlarinin bir pargasi haline geldigini bile kaydetmistir (Konok vd., 2021). Son arastirmalar, ¢cocuklarin tablet ve
akilli telefon gibi teknolojilere erisiminin arttigini gostermektedir (Behnamnia vd., 2022; Castillo, 2019; Yang vd.,
2018). Yeni nesil dijital ¢ocuklarin arastirilmasina yonelik son arastirmalar devam ederken, bu ¢ocuklarin bazi
Ozelliklerine ve becerilerine odaklanmak Onemlidir. Okul Oncesi egitimde bilgi teknolojisinin kullanimi egitim
diinyasi tarafindan heniiz kabul edilmemis olsa da, teknolojinin egitime entegrasyonuna karsi hala ayni direng vardir.
Anaokullarinda eski kosullarin ve cihazlarin bulunmamasi veya okul 6ncesi 6gretmenlerinin teknolojileri egitimde
entegrasyonda kullanmalart i¢in yeterli egitimin verilmemesi de dahil olmak iizere bu anlagmazligin birka¢ nedeni
vardir (Behnamnia vd., 2022).

Aragtirmanin ikinci alt problemi kapsaminda okul Oncesi egitimde oyun temelli egitimin faydalar1 hakkinda
O0gretmen goriisleri incelenmis ve ogretmenler okul 6ncesi egitimde oyun temelli egitimin ¢ocuklarda sosyallesme,
elestirel diistinme, Ozgiliven, yaraticilik ve problem ¢6zme becerisi agisindan 6nemli faydalari oldugunu
belirtmiglerdir. Onceki arastirmalardan elde edilen sonuglar, oyun temelli egitimin basarili &grenmenin
gerceklesmesi i¢in bir dizi firsat sagladigini gostermektedir. Buna goére, oyun temelli egitim iizerine yapilan
aragtirmalardan elde edilen bulgular, problem ¢dzme becerilerini gelistirmek (Yatim ve Masuch, 2007), yaraticiligi
tesvik etmek (Robertson ve Nicholson, 2007) ve programlama becerilerini 6grenme becerisi (Kafai, 1996) gibi bazi
faydalara isaret etmektedir. Cojocariu ve Boghian’a (2014) gore okul temelli egitim bilginin anlasiimasini
kolaylastirmak, kavramlar1 agiklamak, becerileri gelistirmek, akilda tutma ve aktarma, kazanimlar1 degerlendirme ve
ayni zamanda 6grencilerin gii¢lii bir sekilde dahil olmalarini, motive olmalarini ve gérevle mesgul olmalarini saglar.
Yazarlara gore oyunlarda problem ¢6zme (yaraticilik) vardir ve oyunlarin sosyal gruplarla etkilesimi vardir.
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Arastirmanin {iglincii alt problemi kapsaminda okul 6ncesi egitimde oyun temelli egitimin simirliliklart hakkinda
Ogretmen goriisleri incelenmis ve 6gretmenlerin oyun temelli egitimde oyunlarmn herkes uygun olmamasi, siirenin
kisitli olmas1 ve oyun temelli egitimde yeni tekniklerin gelistirilmesinin zorlugu alanlarinda zorluklarla karsilagtiklart
goriilmistiir. Bu sonu¢ Yildinm’in (2022) arastirmasiyla oOrtismektedir. S6z konusu arastirmada okul Oncesi
on plana cikardigi ve her diizeyde Ogrencinin 6grenmesine uygun olmadigi nedeniyle aksakliklar yasandigi
belirtilmektedir. Benzer sekilde Demirel (2004) tarafindan gergeklestirilen calismada da okul Oncesi donem
cocuklaria yonelik uygulanan oyun temelli egitimlerin egitimlerde siire kisitlilig1 ve yeni tekniklerin bulunmamast
temel sinirlilik alanlari olarak belirtilmektedir.

Arastirma sonunda elde edilen bulgulardan hareketle okul 6ncesi 6gretmenlerine oyun temelli egitim hakkinda
hizmet i¢i egitimlerin verilmesi, yeni teknikler gelistirilmesi konusunda desteklenmesi ve okullarin materyal
acisindan zenginlestirilmesi 6nerilmektedir. Ek olarak oyun temelli egitimin birgok yonii hakkinda olumlu yanitlar
almmasina ragmen, onceki caligmalar, bu yaklagimin uygulanmasinin hala sinirhh oldugunu ve okul Oncesi
Ogretmenleri i¢in nasil daha popiiler ve etkili hale getirilebilecegine dair derinlemesine ¢aligmalar gerektirdigini
gostermektedir.
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